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Tujuan dari penelitian yang dilakukan dalam tulisan ini adalah membuat 
rancangan yang lebih baik untuk mendukung pemasaran graphics card dari produsen 
Gigabyte Technologies, dengan konsentrasi kepada aspek komunkasi visual kemasan 
produk. Metode yang digunakan adalah pengumpulan sampel dan analisis trend dan 
kebutuhan yang diperoleh melalui pengamatan lapangan dan penyebaran angket. Hasil 
yang diperoleh melalui proses perancangan yang telah dilakukan bukan hanya 
perancangan ulang sebuah kemasan produk, tapi juga satu perangkat media pemasaran 
pendukungnya, termasuk di dalamnya buku panduan, iklan media, poster, dan sistem 
penamaan lini produk. Kesemuanya ini dimaksudkan untuk mempermudah konsumen, 
khususnya kelompok konsumen yang merupakan target pemasaran, dalam memilih 
produk yang paling sesuai dengan kebutuhannya masing- masing. Kesimpulan yang 
dapat diambil dari proyek penelitian ini adalah bahwa penerapan metode pemasaran dan 
perancangan kemasan yang lebih baik adalah suatu kebutuhan sekaligus kesempatan 
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